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FoodWeb 2.0
Entwicklung, Erprobung und Evaluation von Web-2.0-
Technologien zur Stärkung von Bildung und Innovation
Zusammenfassung
Das Poster stellt einen Ansatz für den Einsatz von Web-2.0-Technologien in 
der Weiterbildung in der Ernährungsindustrie dar. Neben der Unterstützung 
von Blended Learning Szenarien werden auch selbstständiges Lernen sowie 
der informelle Erfahrungsaustausch zwischen den Teilnehmern ermöglicht und 
gefördert.
1  Ausgangssituation
Neue Trends, neue Technologien und sich ändernde (rechtliche) Rahmen-
bedin gungen verändern stetig den Markt in vielen Branchen. Dieser ste-
tige Wandel erzeugt einen ständigen Bedarf an qualifi ziertem Personal. Eine 
besondere Herausforderung stellt dies in Branchen dar, die sehr uneinheit-
lich sind, wie beispielsweise die Ernährungsindustrie mit einer sehr heteroge-
nen Unternehmerschaft und einer großen Zahl geringqualifi zierter Arbeitnehmer/
innen. Für diese Beschäftigten müssen Weiterbildungsmöglichkeiten angeboten 
werden, die niedrigschwellig ihr Interesse an Weiterbildung fördern. Das Eigen-
interesse an institutionalisierter Qualifi kation, informellem sowie lebenslan-
gem Lernen soll geweckt werden. Seit einiger Zeit wird vor allem im Web 2.0 
Potential für das Lernen und die Weiterbildung gesehen. So kann der Einsatz 
von Inhaltsproduktion im Internet innerhalb des Lernprozesses z.B. durch 
Wikieinträge oder Kommentare, eine aktive Informationsverarbeitung sowie 
einen informellen Austausch hervorrufen, der sich positiv auf das Lernen aus-
wirkt. Obwohl sich insgesamt eine zunehmende Digitalisierung der Lehre fest-
stellen lässt, ist zu bemerken, dass innerhalb der Ernährungsindustrie noch 
keine integrierenden Versuche unternommen wurden, neue Medien oder koope-
rative und kollaborative Web-2.0-Technologien zur Weiterbildung einzusetzen. 
Dieses Defi zit wird im Rahmen des FoodWeb-2.0-Projekts (FKZ 01PF08018) 
beleuchtet, mit dem Ziel, eine Lernplattform für die Branche zu erstellen, 
deren Konzeption sich auf andere Branchen übertragen lässt. Die unterschiedli-
chen Zielgruppen der Branche sollen hierbei vom zeit- und raumunabhängigem 
Lernen sowie dem gemeinsamen informellen Austausch profi tieren. Zunächst 
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wurden hierzu Inhalte aus der Theorie aufgearbeitet sowie eine Bedarfsanalyse 
durchgeführt, um die Beschäftigten der Ernährungsindustrie durch spezifi sche 
Anreizsysteme für die Weiterbildung zu motivieren. 
2 Anreizsysteme
Da der Erfolg der branchenweiten Lernplattform von der Mitarbeit und somit 
der Motivation der Adressaten abhängig ist, werden neben dem mediendidak-
tischem Konzept für das Projekt vor allem sozial- und medienpsychologische 
Aspekte, wie z.B. die Erkenntnisse zu den Motiven der Mediennutzung und der 
Partizipation an Web-2.0-Plattformen, berücksichtigt. Hierzu kann der Uses-
and-Gratifi cation-Ansatz herangezogen werden, der darstellt, aufgrund welcher 
Bedürfnisse Menschen Medien aufsuchen und welche Belohnungen sie daraus 
ziehen (Katz, Blumler & Gurevitch, 1974). Ein Ansatz, der nach Döring (2004) 
auch auf das Internet anwendbar ist und dem zufolge die Motive Infor ma-
tionssuche, Kommunikation und Unterhaltung eine Rolle spielen (Haas, Trump, 
Gerhards & Klingler, 2007). Es ist wichtig, neben einer einfachen Nutzbarkeit 
als Voraussetzung für die langfristige Nutzung, darauf zu achten, dass die 
Plattform prinzipiell diese Motive befriedigt. So ist die Verfügbarkeit relevan-
ter Informationen, z.B. zu Weiterbildungsmöglichkeiten unabdingbar, aber auch 
die Erkenntnisse zu den Motiven Kommunikation und Unterhaltung werden 
beim Plattformaufbau berücksichtigt. Die Plattformteilnehmer können sich mit 
Freunden und Kollegen vernetzen und sich mit ihnen und Anderen austauschen. 
Zusätzlich können sich die Plattformnutzer über ihr Profi l darstellen. Dies eröff-
net gleichzeitig die Möglichkeit sich mit anderen Mitgliedern zu vergleichen 
(i. S. des sozialen Vergleichs: vgl. Festinger, 1954). Dies regt zur Partizipation 
an, einerseits, um die eigenen Erfolge und Erkenntnisse darzustellen und ande-
rerseits, um die eigene Weiterbildungsbiographie mit anderen zu vergleichen. 
Ebenfalls sollte das benannte Motiv der Unterhaltung berücksichtigt werden, 
denn so können weitere Personen an Weiterbildung herangeführt werden. Zudem 
werden die unterschiedlichen Zielgruppen für das Thema der Weiterbildung über 
positive Erfahrungsbeispiele sensibilisiert. Plattforminterne Wettbewerbe regen 
zur aktiven Mitarbeit an: durch Beitrageinreichungen und Bewertung anderer 
Beiträge. 
Mit der Plattform, dem speziellen Anreizsystem sowie der Herausbildung einer 
Community werden neue Zugänge und Lernformen für die unterschiedlichen 
Zielgruppen der berufl ichen Qualifi zierung geschaffen, die die Motivation für 
Weiterbildung erhöhen und die Weiterbildung nicht nur auf das bisher übliche 
formelle Lernen, wie z.B. Präsenzveranstaltungen, reduzieren. 
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